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TERMINATOR 2 

It is the near future.,.battle rages 
between man and machine. Yet despite 
the awesome power of the machines 
the rebels are winning, until Skynet, 
the computer that controls the machines 
sends a Terminator through time to 
destroy the rebel leaders’ mother, Sarah 
Connor, who is living in the time 1984’. 

They failed. 

Undaunted, another Terminator was sent 
back in time to 1994 to strike at 
John Connor, the future rebel leader, 
who is still a child at the time. 

The resistance must protect the child. 
Again the rebels were able to send a lone 
warrior to protect him. This time they will 
fight on the enemy’s terms. 

This time a machine will battle 

one of its kind. 
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LOS ING 


ATARI SF 

NOTE: THIS GAME IS FOR DOUBLE SIDED DISK DRIVES ONLY 

Switch on the power to the computer and disk drive, (hen insert the disk into the drive. This program 
will then toad automatically 
Follow the on-screen instmciions. 

NOTE: THE DISK SHOULD BE LEFT IN THE DRIVE WHILST PLAYING THE GAME. 

The game will take advantage of STs with 1Mb of RAM memory, loading exlra sections of the game 
resulting in less disk access. 

Mitt SOD 

Insert I he disk in drive A and lum on the computer. The program wilt I hen load automatically. 

The game will lake advantage of Amcgas with 1 Mb of RAM memory, loading exira sections of the 
game resulting in less disk access. 

AMIGA 1088 

Insert the system disk. When the Workbench disk illustration appears insert the game disk. The 
program will then automatically load and run. 

PC 

NOTE: FOR PC LOADING ANY INSTRUCTIONS THAT APPEAR IN BRACKETS () ARE 
ACTIONS (IE: (SPACE) MEANS PRESS THE SPACE BUTTON| - THEY SHOULD NOT BE 
TYPED AS SEPARATE COMMANDS. 

To load the game type: TERM (Return) 

The following sound cards and graphic modes may used by typing - 
Roland Sound Card - type: TERM (Space) R 

Adlib Sou nd Card - type: TERM (Space) A 

Tandy Graphics Mode - type: TERM (Space) T 

EGA Graphics Mode - type: TERM {Space} E 

A combination ol graphics mode and sound card may be selected for example TERM (Space) R 
(Space) T will select Roland Sound Card and Tandy Graphics Mode, 


CONTROLS 


Note - all versions: There as no pause option during the bonus round 


PC 


This is a one-player game controlled by joystick, cursor keys or numeric keypad 


PRESET KEYBOARD KEYS 


P 

6 

A 


PAUSE/UNPAUSE 

UP 

LEFT 


6 

2 

SPACE 


RIGHT 

DOWN 

FIRE 


TANDY USERS NOTE: Please ensure that the Numlock key is on. 

ST/AMIGA 


This is a one player game controlled! by joystick only 


P 

PC JOYSTICK 

COMBAT SECTIONS 
LONG RANGE 
LEFT 
RIGHT 


SHUFFLE LEFT DOWN 
SHUFFLE RIGHT 


PAUSE 


DUCK 


5 


File button - shoot weapon (while you have ammo) 
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CLOSE RANGE 

DOWN - DUCK 

LEFT • SHUFFLE LEFT 

RIGHT - KICK TO BODY 

DiGONAL UPPER LEFT - SHUFFLE LEFT 


DIAGONAL UPPER RIGHT • KICK HEAD 
DIAGONAL LOWER LEFT ■ DUCK 
DIAGONAL LOWER RIGHT - KICK LEGS 


CLOSE RANGE WITH FIRE PRESSED 

DOWN - DUCK DIAGONAL UPPER RIGHT - HEAD 8UTT 

LEFT - SHUFFLE LEFT DIAGONAL LOWER LEFT • DUCK 

RIGHT • PUNCH HEAD OIAGONAL LOWER RIGHT - KNEE TO GROIN 

DIGONAL UPPER LEFT - SHUFFLE LEFT 

ST AMIGA 

LONG RANGE 

LEFT - WALK LEFT DOWNS FIRE - CROUCH 

RIGHT - WALK RIGHT 

Fire button shoots - white you have ammo 

MEDIUM RANGE WITH FIRE 

LEFT - SHUFFLE LEFT OIAGONAL UPPER RIGHT - KICK TO HEAO 

RIGHT - KICK TO BODY DIAGONAL LOWER RIGHT - KICK TO LEGS 

DOWN - CROUCH 

CLOSE RANGE AFTER MEDIUM RANGE HIT 

RIGHT - ALTERNATE JABS TO CHEST OIAGONAL LOWER RIGHT - KNEE TO GROIN 
LEFT -SHUFFLE LEFT OIAGONAL UPPER RIGHT - UPPERCUT 

DOWN - CROUCH 


CLOSE RANGE 

LEFT - SHUFFLE LEFT DIAGONAL UPPER RIGHT - HEAO BUTT 

RIGHT - KICK TO CHEST DIAGONAL LOWER RIGHT - KNEE TO GROIN 

DOWN - CROUCH 


STATUS AND SCORING 


Points are awarded as follows:- 
BIKE LEVEL: 50 points bonus - coiled spherical light storms 
100 points bonus - colled spherical light storm 
Life bonus - collect spherical staF balls 
500 points tor using the ramp 

The score will incremenl continually ior a$ long as the player survives. 

HELICOPTER LEVEL: 250 points per hit on helicopter 

The scorewill increment continually for as long as the player survives. 

SWAT LEVEL: 100 points per man 
COMBAT LEVEL: 300 poinis per bullet 

50 poinis per dose range hit 
100 poinis per long range hit 

5000 POINTS ARE AWARDED FOR EACH LEVEL COMPLETED. 

1000 POINTS FOR PUSHING TWO OFF RIGHT THE SCREEN [PC ONLY] 
The status panel displays: 

The laces of the characters in play and energy remaining. 
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GAMEPLAY 

LEVEL I 

You are in control of the TiCH Terminator, You must defeat the TtOQQ. temporarily, to allow John to 
escape. 

LEVEL 1 

Take control of the T101 and John on a Harley Davidson motorbike. 

Manoeuvre you* way through a storm drain, whilst being pursued by the Tl 000 in an articulated lorry. 
Every time you crash into an object the T1Q1 loses energy. Crashing into the lorry means that John 
loses energy. 

LEVEL 3 

In ihis section you must perform a minor operation m the Tl Qis arm. This is achieved by moving 
the Hashing cursor around Ihe grid and arranging the blocks in the correct order. This tevef is timed. 
Achieving 100% puzzle compfelion will regain al) of ihe TlOI's energy. 

LEVEL 4 

The T101 must gain enough time lor Sarah and John lo escape in Ihe lift to Ihe car park, 

LEVELS 

Your task is lo rearrange (he blocks on the TlOI's face unliMhey match up to the original picture. 

This level is timed and 100% completion will give T101 full energy. 

LEVEL 6 

Once again you are in conirof of ihe T101. You must shool your way cul ot ihe Cyberdyne 
Laboratories through a heavily armed SWAT team. 

LEVEL 7 

1101 is in control of the SWAT van making his escape with Sarah and John Connor. He is being 
pursued by Tt ODD in a helicopter. Sarah can fire al the helicopter from Ihe back of Ihe van. You mus! 
disable Ihe helicopter's controls by shooting at it, Totarget the helicopter steady the van (or a couple 
of seconds. 

However, beware of traffic on Ihe freeway and (he shots from the helicopter 1 

LEVEL e 

TVQI must battle it out lor the last lime with Ihe Tl 000 whose ability to regenerate has been lost 
through immersion in liquid nitrogen. Therefore, any damage the T1Q0Q takes wilf now be permeant. 

HINTS AND TIPS 

On ihe Motor bike level learn the route and collect as many Life bonuses as possible. 

Combat sections ■ don'i retreat, keep atiackrng and make your bullets count. 

Helicopter level ■ keep moving, make il hard for the T1GO0 to target you. 

Bonus (puzzle) levels ■ 11 you cannot complete the puzzle try to end with as many files in ihe correct 
position as possible, 


8 


3035 








1642 


B 
































TERMINATOR 2 

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS SEEN CAREFULLY DEVELOPED AND MANUFACTURED TO 
THE HIGHEST QUALITY STANDARDS. PLEASE READ THE INSTRUCTIONS FOR LOADING, 
CAREFULLY. 

If for any reason you have difficulty in running the program you may contact our Ocean Helpline 
direel by telephoning 0626 332533. 

However i! you believe that the product is detective please return it direct to: Mr, Yales. Ocean 
Software Limited, 6 Central Street. Manchester. M2 5NS. 

Our quality control department will test the product and supply a replacement it we find a fault it we 
cannot lind a fault the product will be returned to you at no extra charge. Please note that this does 
not aflect your statutory rights, 

CREDITS 

TERMINATOR 2™ & ©1991 Carotco International N.V, All Rights Reserved. 

Conversion by Dementia 

LJN @ is a registered trademark of LJN Ltd. ©1991 LJN, All rights reserved. 

©1991 Ocean Software Limited . 

Childline is the free national helpline lor children and young people in trouble or 
danger. It provides a confidential counselling service for any child with any problem. 
24 hours a day, every day ol the year, Child line listens, comforts and protects. 


* - ■ - - - A 

ChildLine 
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TERMINATOR 2 

Cela se passe dans un futur tres proche... 

La bataille fait rage entre I’homme et la machine. 
Malgr6 la puissance effrayante des machines, 
les rebelles sont en train de remporter...jusqu'a 
ce que SKYNET, I’ordinateur qui les controle, 
envoye un Terminator a travers le Temps pour 
detruire Sarah Connor, la mere du chef rebelie, 

vivant en I’annee 1984. 

Its echouent. 

Mais, pas decourages pour autant, ils envoient 
un autre Terminator en I’annee 1994 pour 
atteindre John Connor, le futur chef rebelle qui 
n’etait encore qu’un enfant a I’epoque. 

La resistance a le devoir de le proteger. 

Line fois encore, les rebelles ont ete capables 
d’envoyer un guerrier solitaire pour le proteger. 
Cette fois, ils se battront en terrain ennemi. 

Cette fois une machine se battra confre 

son semblable. 



4833 









4639 
















2306 


DEMARRAGE 


ATARI ST 

MB; Ce jeu est destine aux iecteurs de drsque double face uniquement. 

Atlume Torcfinateur ainsi qua le lecieur de disque. ensuite mtroduFS le disque dans ce dernier, Ce 
programme s'amorgera automatiquement, Suis Ees instructions sur iecran. 

NS: Le disque doil demeure msere pendant toute la duree du |eu 

Ce jeu exptoiiera les $Ts avec TMbde memoare RAM en chargeani les seciions supplemental du 
;eu resultant de faeces de disque red jit. 


AMIGA SOD 

Insere le disque dans le lecieur A et allume 1'ordinateur. Le programme s'amorgera 
automatiquement. 

Le jeu exploitera les AMIGAS doles d'lMbde memoire RAM en chargeant les sections 
supplementaires du jeu resultant d un acces de disque reduiL 

AMIGA 1000 

insere le disque’Systeme. Lorsque rillustralion du Workbench apparailra. insere fe logiciel de jeu. Le 
programme s'amorgera automatique merit et operera. 


PC 

NB: Pour le demarrage des PCs, mules fas instructions qui apparaissent entre parentheses () sont 
des operations [ c4-d: (SPACE) stgnifie tape la touche SPACE) elles ne doivent pas etre tapees 
comme commandes separees. 

Pour demarrer fe jeu. laps: TERM (return) Les cartes sonores et modes graphiques suivants 

peuvent etre ulitises en tapant - 

Roland Sound Card * lape: T E R M(Space)R 

Adlib Sound Card * tape: TERM(Space]A 

T and/ G raphics Mode * lape: TE RM(Space )T 

EGA Graphics Mode ■ lape: TERM(Space)E 

Tu peux selectionner unecombinaison de modes graphiques el de cartes sonores, par exemple 
TERM|Space)R (Space)T seiectionnera Roland SoundCard et Tandy Graphics Mode. 


CONTROLES 

NB: IL ny a pas d'options PAUSE durant la phase PAUSE pour aucune des versions. 

PC 

Un seul joueur pout eperer cejeu par joystick, touches de curseur ou clavier numerique. 
TOUCHES DE CLAVIER PRE PROGRAMMEES 

P - PAUSE/FIN DE PAUSE 6 - DROITE 

8 - HAUT 2 * BAS 

4 - GAUCHE SPACE * FEU 

Note a 1‘attention des utilisateurs de Tandy: SVP assurez vous que le NUMLQGK est encfencha 

St / AM IGA 

* 

Ceci esl un jeu pour un seul joueur el ne peut etre conlrofe que par joystick, 

P * PAUSE 

pc jorsncK 

SECTIONS COMBAT COMBAT A DISTANCE 

GAUCHE - DEPLACE VERS LA GAUCHE BAS ■ PLONGE 

DROITE DEPLACE VERS LA DROITE 

Bouton FEU - t'arme fait leu [pendant que tu as des munitions) 
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COMBAT RAPPROCHE 

BAS • PLONGE DIAG.. DROITE, HAUT 

GAUCHE - DEPLACE GAUCHE DfAG.. GAUCHE. BAS 

DROITE ■ COUP AU CORPS DIAG.. DROITE, BAS 

DIAG.. GAUCHE. HAUT 


COUP A LA TETE 
PLONGE 

COUP AUX JAM8ES 
DEPLACE GAUCHE 


COMBAT RAPPROCHE EN APPUYANT SUR FEU 

BAS - PLONGE DIAG.. DROITE. HAUT - GOURDE TETE 

GAUCHE - DEPLACE GAUCHE DIAG.. GAUCHE. BAS - PLONGE 

DROITE * COUP A LA TETE DIAG, DROITE. BAS - COUP DANS L'AINE 

DIAG.. GAUCHE. HAUT ■ DEPLACE GAUCHE 


ST/AMIGA 

COMBAT A DISTANCE 

GAUCHE - MARCHE GAUCHE BASS FEU 

DROITE - MARCHE DROITE 

Le bouton FEU declenche le lif - tant quo tu as des muriiions. 


COMBAT A MI-DISTANCE EN FAISANT FEU 

GAUCHE - DEPLACE GAUCHE DIAG., OROITE, HAUT • 

DROITE - COUP AU CORPS DIAG., OROITE, BAS * 

BAS - ACCROUPI 

COMBAT RAPPROCHE APftES LES COUPS A MI-DISTANCE 

DROITE - COUPS ALTEHNES A LA POITRINE 

DIAG.. DROITE, HAUT - COUP AU MENTON 

GAUCHE - DEPLACE GAUCHE 

DIAG.. DROITE. BAS - COUP DANS L'AINE 

BAS - ACCROUPI 

COMBAT RAPPROCHE 

GAUCHE - DEPLACE GAUCHE DIAG.. DROITE. HAUT - 

DROITE * COUP A LA POITRINE DIAG.. DROITE, BAS - 

BAS - ACCROUPI 


ACCROUPI 


COUP A LA TETE 
COUP AUX JAMBES 


COUP DE TETE 
COUP DANS L'AINE 


ETAT ET SCORES 

Les points sont accord 6$ de la rrtaniere suivante: 

Niveau MOTQ: 50 points da bonus - collects fes Cbjets spheriques lumineu*, 

100 points de bonus ■ cottecte fes objets spheriques lumineux, 

Bonosvi * colfecte I'objet spherique eloile. 

500 points de bonus si tu utilises ia rampe. Le score continues d'augmenter aussi tongtemps que le 
joueur survivra. 

Niveau HEUCGFTERE: 250 points par coup au but sur?'helicopter* 

Le score conii nuera d‘align enter aussi long temps que le joueur survivra. 

Niveau SWAT; 100 points par homme, 

Niveau COMBAT; 300 points par cartouche, 

100 points par coup au but & longue distance, 

50 points par coup au but a bout portanl. 

5000 points te seront accord es pourchaque niveau complete. 

1000 points te seront accordes si tu reu&sis a pousser fe T1000 hors de I'ecran (PC seulementj. 

Le panneau d'etat monlre; Les visages des personnages en jeu el le niveau d'dnergie qui leur reste. 
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lLE jeu 

KNIAU ! 

Tu controles ie Terminator T101. Tu dois abaitre le T1000, temporairement, pour permettre a 
John d'echapper. 

NIVEAU Z 

Prends cool role du T101 el do John. Embarque les sur une Harley Davidson. Dirige-la au 
!ravers des ravines pendant que le T1000 le poursuit dans un camion remargue. Chaque fois 
que lu emboutiras un objet, le T101 perdra de I energie; si tu emboutis le camion, ce sera le tour 
de John d'en perdre, 

NIVEAU 3 

Dans cette section, lu dois propeder a une operation mineure sur le bras du T101. Ceci peut 
el re eflectue en depfagant le curseur lumineu* autours de la grille et en arrangeant les blocs 
dans un ordre correct, Ce niveau est chronomelre. Si lu finis le puzzle dans les temps. le T101 
regagnera louts son energie. 

NIVEAU 4 

Le 1101 doit gag ner assez de lemps pour que Sarah el John puissent echapper par I'ascenceur 
du parking. 

NIVEAU S 

Ta lache consists a rearranger les blocs sur le visage du T101 jusqu a ce qu il corresponde a 
linage originate. Ce niveau est egalemenl chronometre, Si lu le finis dans les temps, le T1Q1 
regagnera egalemenl toute son energie. 

NIVEAU 6 

Tu controle de nouveau leHOl.Tu dois deguerpir des Laboratoires Cyberdyne en longant au 
Iravers d une equrpe SWAT armfce jusqu’au dents. 

NIVEAU 7 

le T101 est en conirole de la camionette SWAT dans laquelle Sarah et John prenneni la fuite. 

T1000 les poursuil en helicopters. Sarah peut lirer sur Thelicoptere de I’arri&e de la camionette, 
Tu dois brouillef les functions de conirole de ihelicoptere en lui tirant dessus. Pour bien viser 
I'helicoptere. lu dors stabiliser la camionette pandanl quefques secondes. Fais atteniion au traffic 
sur f'aulorouie et au* rafales venanlde rhelicoptere. 

NIVEAU B 

Et finalemeni.te T101 doit se battre jusqu'au bout avec le Tl 000 qui a perdu sa cape cite a se 
regenerer apres avoir ete immerge dans du nitrogens liquids. Dorenavant, tons les dommages 
subis par le T1000 seront permanents. 

TRUCS ET SUGGESTIONS 

Niveau M0TO; apprends le parcours et accumule autant de Bonus-vie que lu pourras 
Sections COMBAT; ne bats pas en retraite, continue a attaquer et score tes cartouches. 

Niveau HELICOPTERE: n’arrete pas de le deplacer, empeche le T1000 de te prendre en cifaie. 
Niveau* Bonus (puzzle): si tu ne peux pas achever Se puzzle, essays de rmeitre le plus grand 
nombre possible de blocs dans !a position correcte. 
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TERMIHATOR 2 

Die Handlung spielt in der nahen Zukunft... 
es herrscht Krieg zwischen Mensch und 
Maschine. Trotz der erschreckenden Macht der 
Roboter scheinen jedoch die Rebellen zu 
gewinnen, bis Sky net, der Computer, der 
die Maschinen steuert, einen Terminator auf 
eine Reise durch die Zeit schickt, um die Mutter 
des Anf uhrers der Rebellen, Sarah Connor, 
zu toten die im Jahre “1984” lebt. 

Dies gelang ihnen nicht. 

Ungeachtet dessen wurde ein anderer Termina¬ 
tor zuruck ins Jahr 1994 gesandt, um John 
Connor, den zukunftigen Anfuhrer der Rebellen, 
der zu dieser Zeit noch ein Kind ist, anzugreifen. 
Der Widerstand mu8 dieses Kind schutzen. 
Wiederum gelang es den Rebellen, einen 
einsamen Krieger auszusenden, um ihn zu 
schutzen. Diesmal werden sie nach den 
Regeln des Gegners kampfen. 

Diesmal kampft Roboter gegen Roboter. 
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DAS LADEN 


HAM ST 

ACHTUNG: DIESES SPIEL 1ST NUR FUR OOPPELSEITIGE LAUFWERKE 

Computer und Lautwerk e.-nschalEen.. dann Diskette in das Laufwerk tegen. Das Programm wird dann 

automaiisch geladen. Biste die auf den Bildschirmangezetgten Anweisungen befotgen. 

ACHTUNG: WAHREND DES SPfEUNS SOLLTE DIE DISKETTE STETS IM LAUFWERK 
81EIBER 

Dieses Spiel sem den RAM-Speicber des ST von 1 MB ein, es warden zusaizlrche Teife des Spiels 
gefaden und so der Zugriff auf die Diskette verringeit 

AMIGA SO 0 

Diskette in laufwerk A eintegen und Computer emschaften. Das Programm wird dann automatised 
geladen. 

Dieses Spiel sent den RAM-Speicher des ST von 1 MB ein. es warden zusatzliche Teile des Spiels 
geladen und so der Zugriff auf die Diskette vemngen. 

AMIGA 1000 

System Diskette einlegan. Wenndie Workbench-Diskettenabbildung erscbeinl, Spiel‘Diskette 
einiegen. Dann vvird das Programm automatisch geladen undabtaufea 

K 

ACHTUNG: FUR DAS LADEN AUF PCs KENNZEICHNEN ALLE ANWEfSUNGEN, DIE IN 
KLAMMERN i\ ERSCHEINEN, HANDLUNGEN [O.H.: (SPACE) BEDEUTET DRUCKEN DER 
LEERTASTE! * SIE SOLLEN NIGHT ALS E1GENSTANDIGE BEFEHLE EINGETfPPT WERDEN, 


Zum Laden des Spiettyps TERM (RelurrtfEnter) eingeben 

Dae folgenden Sound-Karten und Gralik-Modi kbnnendurch Eintippen der tolgenden Eingaben 


angegebenwerden: 

Roland Sound Karte TERM (Leertaste) R eintippen 

Adlib Sound - Kane T£ RMi (Leertaste) A ein ti ppe n 

T andy Graf ik-Mod us TE RM {Leertaste) T eintippen 

EGA Grafik-Modus TERM (Leertasle) E eintippen 

Die Kombination von Gralik-Modus und Sound-Karte kann bei&pcelsweise durch die Eingabe von 
TERM [Leertaste) R { Leertaste) T eingegeben warden; so wird erne Roland Sound-Karte und der 
Tandy Gralifc-Modus gewahlt. 




STEUERUNG 

Achtung - alle Veraonen: In der Bonus^Runde gibt es kerne Pausen-Option. 

PC 

Diesis) ein Spiel fur emen Sprelen das durch Joystick. Cursor-Tasten odor nume/isches Tastenfeid 
gesteuert ward, 

VORPROGRAMMFERTE TASTEN AUF DER TASTATUR 

P - PAUSE PAUSE BEENDEN 6 - NACHRECHTS 

$ - NACHOBEN A - NACH LINKS 

2 - NACH UNTEN LEERTASTE - FEUERN 

TANDY-ANWENDER BfTTE BEACH TEN: Die Mum Lock-Taste mu I? an sein. 

SI/AMIGA - , ! 

Dies ist ein Spiel fur einen Spieler, das nur uber den Joystick gesteuert wird, 

J P * PAUSE 25 

I 1999 









PC JOYSTICK 

KAMPFSZEMEN weite entfernung 

LINKS - AUSWEICHEN LINKS NACH UNTEN 

RECHTS • AUSWEICHEN RECHTS 

Feuefknopl Schielien mil der WaHe (wpnn du Mumiion hasl) 
NAHKAMPF 

UNTEN - DUCKEN DIAG-, RECHTS OBEN 

LINKS - AUSWEICHEN LINKS DlAG., LINKS UNTEN 

RECHTS ■■ TRITT GEGEN DEN 01 AG.. RECHTS OBEN 

KOFPEF DIAG., IINKS 08EN 

NAHKAMPF MIT GEWOCKTEM FEUERKNOPF 
UNTEN ■ DUCKEN OIAG-, RECHTS OBEN 

LINKS - AUSWEICHEN LINKS DIAG., LINKS UNTEN 

RECHTS ■ FAUSTHIEB DEN KOPF DIAG., LINKS OBEN 

DIAG., RECHTS UNTEN 


DUCKEN 


TRITT GEGEN DEN KOPF 
DUCKEN 

TRITT GEGEN DIE BEINE 
AUSWEICHEN LINKS 

MITE DEM KOPF RAMMEN 
DUCKEN 

AUSWEICHEN LINKS 
KNIE IN DIE LEISTE 


ST/AMIGA 

WEITE ENTFERNUNG 

LINKS - NACH LINKS GEHEN UNTEN & FEUER 

RECHTS ■ NACH RECHTS GEHEN 

Feuerknopi -Schielien milder Waflelwerm da Mumlion hasl) 

AUS MITTLERER ENTFERNUNG MIT FEUERN 
LINKS - AUSWEICHEN LINKS DIAG,, RECHTS OBEN 

RECHTS - TRITT DEN KORPER DIAG., RECHTS UNTEN 

UNTEN - HOCKSTELLUNG 

NAHKAMPF NACH TREFFER AUS MITTLERER ENTFERNUNG 
RECHTS - ALTERNIERENDE SCHLAGE GEGEN DIE BRUST 
LINKS AUSWEICHEN LINKS DIAG.. RECHTS OBEN 

UNTEN - HOCKSTELLUNG DIAG.. RECHTS UNTEN 


NAHKAMPF 

LINKS - AUSWEICHEN LINKS DIAG., RECHTS OBEN 

RECHTS - TRITT DIE BRUST DIAG., RECHTS UNTEN 

UNTEN - HOCKSTELLUNG 


■ HOCHSTELLUNG 


- TRITT GEGEN DEN KOPE 
• TRITT GEGEN DIE BEINE 


• AUFWARTSHAKEN 

• KNIE IN DIE LEISTE 

- MIT DEM KOPF RAMMEN 
■ KNIE IN DIE LEISTE 


STATUS UNO PUNKTE 


Punkte wercfen we folgt vergeben: 

MOTORRAD-STUFE: 50 Punkte Bonus - runde Leuchtslurm-Objekt sammeln 

IDO Punkte Bonus - runde Leuchtebjekte sammeln 
ein Leben - runde s Sternballobjekt sammeln 
500 Punkte fur das Benulzen der Rampe 
Solange der Spieler uberlebl, nimml die Punktzaht slelig zu. 

HUBSCHRAU8ER $TUFE: 250 Sfufe pro Treffer auf HubSChrauber 
Solange der Spieler uherlebl. nimmi die Punktzahl stetig zu, 

SWAT'STUFE: tOD Punkte pro Mann 

KAMPF-STUFE: 300 Punkte pro Kugel 50 Punkie pro Treffer inn Nahkampf 

100 Punkte fur Treffer aus wetter Enllemung 

5000 PUNKTE WERDEN FUR JEDE ERFOLG REICH DURCHLAUFENE STUFF VERGEBEM. 
1000 PUNKTE WERDEN VERGEBEN. WENN DER TlOOO VOM 8ILDSCRIRM GESCHOBEN 
W1RD [NUR PC] 

Status Talef zeigl an: Die Gesichler der am Spiel beteiligten Figuren und die verbieibende Energie, 
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SPIELPLAN 

SfflHEf 

0y steuerst den Terminator T101. Du mufit den T1000 zeitweise aufier Gefecht se-tzen, damit John 
entkommen kann, 

SlUflZ 

Sieuere denTIOt und John aul einer Harley Davidson. Manbvriere das Molorrad durch eine 
Regenrinne. wahrend du vom T1000 in einem Saltetochlepper verfofgi wirst* Jedesmal. wenndu 
gegen ein anderes Obj.ek| krachsl, vertiert der T101 Energie. Wenn du in den Sattelschlepper 1 ah rsl. 
so verliert John Energie. 

SHJFI3 

in dtesem Teil muBt du am Arm des 1101 eine kleine Operation durchfuhrea Dazu rnuBt du den 
btinkenden Cursor uber das Raster bewegen und die Blocks inder richligen ReihenfoLge anordnen. 
Agf dieser Stufe faufl tint Zeiluhr, Wenn du das Puzzle iOQ%*ig in der gegebenen Zeil fertigstellen 
kannsi. erhalt der TlQi wieder seine gesamle Energie zuruck, 

sim 4 

Der T101 muB genug Zeil gewinnem damit Sarah und John mil dem Lift zum Parkplatz ftiehen 
konrm 

sides 

Es istdeine Aufgabe. die Bfocke mit dem Gesichl des T1Q1 so anzuordnen, dafi sie dem OrigmalbiM 
entsprechen. Auf dseser Stole lauft eine Zeituhr und wenn du die Aufgabe 100%-tg in der gegebenen 
Zeit ausfuhren kannst. erhaUt derTIOI wieder seine gesamle Energre zuruck. 

STUFE S 

Du sieuerst wieder den T101. Du mulit dir deinen Weg aus den Cyberdyne-latwralorien durch eine 
schwerbewaffnete SWAT-Mannschafl Ireischiefien, 

STUFE? 

DerTIOI steuert den SWAPWagen und entkommt mil Sarah und John Connor. Er wird vom T10QQ 
in einem Hubschrauber verfblgd. Sarah kann von hinten aus dem Wagen auf den Hubschrauber 
leuern. Du muBI auf den Hubschrauber schieBei% und so seine Steuerung auBer Gelecht setzen. 
Dm gui auf den Hubschrauber zielen zu kbnnen, mufit du den Wagen ein paar Sekundem lang ruhig 
ha|ten, Vorsichl vordem Verkehr aul der Strafie und den Schussen aus dem Hubschrauber! 

STUFF S 

Der T101 muB nun einen ietzten Karnpl mit dem TlOQO auslechten, dessen F&higkeit. sich zu 
regene rieren, durch Eintauchen In ftussigen Slickstoff zersiort wurde. Daher i$t jeder Schaden. den 
der T1000 |etzi nimmL von Dauer, 

TIPS UND TRICKS 

Auf der Motorrad Slule solltest du die Route kennenlernen und soviete neue Leben wie mdglich 
sammeln. 

Kamplszenen - weidT nicht zuruck, sondern greile waiter an und bring' dsine Kugetn ins Zief. 
Hubschrauber-Stufe ■ bteib k nicht stehen und mache es dem T1000 schwer. dich ins Visier zu 
nehmen. 

Sonus- (Puzzte-)Stulen - Wenn du das Puzzle nicht ganz leriigmachen kannst. versuche. soviele 
Teife wiembglich richtip anzuordnen. 
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